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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan model pembelajaran akuatik berbasis 
permainan tradisional untuk meningkatkan keterampilan berenang pada siswa sekolah dasar. 
Tujuan jangka panjang penelitian ini adalah tertanamnya karakter cinta tanah air pada pemuda 
Indonesia sehingga muncul generasi bangsa yang berkarakter dan mampu menjaga budaya 
bangsa Indonesia. Target khusus yang akan dicapai mengenalkan aktivitas akuatik dan 
meningkatkan kemampuan gerak dasar beranang pada anak sekolah dasar, selain itu juga 
menanamkan rasa cinta tanah air dalam bentuk budaya bangsa Indonesia. Penelitian ini 
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research & development) dengan pedekatan 
bermain. Metode ini diyakini efektif dalam pelaksanaan pembelajaran akuatik karena melalui 
permainan tradisional yang dikembangkan, siswa tidak menyadari bahwa telah melakukan proses 
belajar keterampilan renang dengan merasa gembira, sungguh-sungguh dan menyenangkan. Nilai 
karakter cinta tanah air yang diharapkan peneliti juga dapat diintegrasikan dalam proses 
pembelajaran akuatik tersebut. Penelitian ini terdiri dari enam langkah, yaitu: (1) melakukan 
analisis produk yang dikembangkan; (2) mengembangkan produk awal; (3) validasi ahli; (4) uji 
coba lapangan; (5) revisi produk; (6) produk akhir. Hasil penelitian berupa produk model 
pembelajaran akuatik berbasis permainan tradisional. Hasil uji efektifitas produk menunjukan 
bahwa ada peningkatan keterampilan berenang berdasarkan hasil pretest dan posttest. 
Kata kunci: Pembelajaran akuatik, permainan tradisional, keterampilan berenang 
 
Abstract 
The purpose of this study was to produce a traditional game-based aquatic learning model 
to improve swimming skills in elementary school students. The long-term goal of this research is 
to embed the character of the love of the homeland in Indonesian youth so that a generation of 
people with character appears and is able to preserve Indonesian culture. Specific targets that will 
be achieved are introducing aquatic activities and increasing basic movement skills in elementary 
school children, while also instilling a sense of love for the homeland in the form of Indonesian 
culture. This research uses research & development methods (research & development) with a 
play approach. This method is believed to be effective in implementing aquatic learning because 
through traditional games developed, students do not realize that they have carried out the process 
of learning swimming skills by feeling happy, truly and pleasantly. The value of the character of 
love for the homeland that is expected by researchers can also be integrated in the aquatic 
learning process. This research consists of six steps, namely: (1) analyzing the product being 
developed; (2) developing initial products; (3) validation; (4) field trials; (5) product revisions; 
(6) final products. The results of the research are traditional game based aquatic learning model 
products. The product effectiveness test results showed that there was an increase in swimming 
skills based on the results of the pretest and posttest. 
Keywords: Aquatic learning, traditional games, swimming skills 
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PENDAHULUAN 
Arus globalisasi menyebabkan 
segala sesuatu yang bersifat tradisional 
cenderung ditinggalkan bahkan dilupakan 
masyarakat tanpa terkecuali dalam dunia 
olahraga. Modernisasi di bidang olahraga 
yang terjadi di Indonesia menyebabkan 
olahraga tradisional semakin ditinggalkan 
bahkan dilupakan olah pemuda sekarang. 
Hilangnya kecintaan pemuda terhadap 
budaya bangsa akan berpengaruh ter-
hadap rasa cinta terhadap tanah air. Pada 
saat ini anak-anak Indonesia terjebak 
dalam budaya apatis dan hedonis. 
Sementara pemuda yang masih 
memikirkan nasib bangsa kedepan terus 
berkurang, justru banyak yang mengeluh 
mengenai kondisi bangsa Indonesia saat 
ini tanpa mau memikirkan solusi dan 
tindakan kedepan. Salah satu cara untuk 
me-nyelamatkan keutuhan Indonesia 
dimasa depan yaitu dengan menumbuh-
kan rasa kecintaan anak terhadap budaya 
bangsa sejak dini. Tumbuhnya kembali 
rasa cinta tanah air maka akan muncul 
rasa pengabdian kepada bangsa 
Indonesia. 
Dunia anak-anak sangat erat 
sekali kaitannya dengan dunia pendidikan 
dan bermain. Pendidikan pada dasarnya 
adalah sesuatu yang sangat penting dan 
mutlak bagi umat manusia. Oleh karena 
itu, pendidikan bukan hanya sekedar 
transfer of knowledge tetapi juga transfer 
of value. Tujuan pendidikan sesungguh-
nya menciptakan pribadi yang memiliki 
sikap dan kepribadian yang positif. 
Pendidikan untuk anak dapat dilakukan 
dengan berbagai cara, salah satunya yaitu 
melalui permainan dalam aktivitas 
olahraga yang dikenal dengan pendidikan 
jasmani. Pendidikan jasmani memberikan 
kesempatan siswa untuk terlibat langsung 
dalam aneka pengalaman belajar, 
bermain dan berolahraga. Pengalaman 
gerak yang didapatkan siswa dalam 
Pendidikan Jasmani merupakan 
kontributor penting bagi peningkatan 
angka partisipasi sekaligus merupakan 
kontributor penting bagi kesejahteraan 
dan kesehatan sepanjang hayat 
(Siedentop, 1991; Ratliffe, 1994; Thomas 
& Laraine, 1994). 
Pendidikan Jasmani seharusnya 
berorientasi pada kebutuhan siswa, 
sebagai subyek didik, dan bukan sebagai 
obyek didik. Oleh karena itu, metode 
yang digunakan menekankan pada 
aktivitas fisik yang memungkinkan siswa 
dalam suasana gembira, bereksplorasi, 
dan menemukan sesuatu yang baik. 
Materi pelajaran Pendidikan Jasmani 
Sekolah Dasar terdiri dari beberapa unsur 
utama, antara lain: Permainan dan 
Olahraga, Aktivitas Pengembangan, 
Senam, Aktivitas Ritmik, Akuatik, dan 
Pendidikan Luar Kelas.  
Materi akuatik berisi tentang 
aktivitas-aktivitas yang dilakukan di air 
atau kolam renang, seperti; permainan 
air, gaya-gaya renang, keselamatan di air, 
dan pengembangan aspek pengetahuan 
yang relevan serta nilai-nilai yang 
terkandung di dalamnya.Materi akuatik 
mata pelajaran pendidikan jasmani di 
dalam kurikulum 2013 masih tetap ada 
untuk diajarkan. Hal ini menunjukkan 
bahwa peranan Pendidikan Jasmani bagi 
siswa sekolah dasar sangat penting. Pada 
klasifikasi usia untuk mulai mempe-
rkenalkan olahraga pada anak-anak, 
diketahui bahwa olahraga akuatik 
(renang) dapat mulai diajarkan pada usia 
dini. Di negara maju program akuatik 
Sekolah Dasar lebih terfokus pada 
pengenalan aspek motorik di air sebagai 
dasar keterampilan berenang. Siswa tidak 
diajarkan untuk menjadi perenang 
melainkan untuk mampu bertahan dan 
menyesuaikan diri di air secara mandiri 
dan menyenangi aktivitas air.  
Kenyataan di lapangan menunjuk-
kan bahwa proses pembelajaran akuatik 
di tingkat Sekolah Dasar belum optimal. 
Program pembelajaran akuatik di sekolah 
dasar pada umumnya belum dibuat 
perencanaan yang baik. Tugas pengajaran 
akuatik atau renang, dibebankan kepada 
guru yang tidak memiliki keahlian 
renang. Selain itu pembelajaran akuatik 
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yang dilakukan di Sekolah Dasar tidak 
sesuai dengan layaknya proses pem-
belajaran, akan tetapi dilakukan dengan 
mengacu program latihan renang layak-
nya untuk orang dewasa yang menekan-
kan pada penguasaan keterampilan 
gerakan renang secara lengkap. Keadaan 
ini tidak sesuai dengan pendekatan 
pembelajaran yang telah digariskan 
dalam kurikulum yang menitikberatkan 
pada permainan air. Hal ini juga tidak 
sesuai dengan tujuan akhir yang 
diharapkan dari pembelajaran akuatik 
yaitu untuk membentuk sikap, ke-
mampuan dan keterampilan meng-apung 
dan meluncur pada permukaan air. 
Dengan kemampuan mengapung dan 
meluncur akan mempermudah siswa 
melakukan bentuk-bentuk gerakan 
lanjutan. (Susanto, 2010).  
Selain untuk memperkenalkan 
berbagai keterampilan gerak dasar renang 
pada siswa, pembelajaran akuatik juga 
mampu berperan sebagai pen-didikan 
karakter siswa khususnya rasa cinta 
terhadap tanah air. Berdasarkan hasil 
penelitian Rithaudin (2008) secara umum 
anak-anak senang dan gembira dengan 
kegiatan di air, terutama yang dikemas 
dalam bentuk permainan sederhana, tidak 
melulu masalah teknik berenang di air 
saja. Seorang guru juga bisa menanamkan 
materi-materi tentang kerjasama, 
toleransi, fair play dan karakter lainnya. 
Oleh karena itu, penelitian ini sangat 
penting dilakukan untuk menyediakan 
temuan empirik bagi upaya peningkatan 
keterampilan gerak renang anak Sekolah 
Dasar dan karakter cinta tanah air 
terhadap bangsa Indonesia melalui 
pembelajaran akuatik berbasis permainan 
tradisional. 
Rumusan masalah yang akan 
dijawab dalam penelitian ini adalah (1) 
Bagaimanakah pengembangan pem-
belajaran akuatik berbasis permainan 
tradisional yang dapat meningkatkan 
keterampilan berenang pada siswa 
sekolah dasar?; (2) Apakah pengem-
bangan pembelajaran akuatik berbasis 
permainan tradisional dapat meningkat-
kan keterampilan berenang pada siswa 
sekolah dasar? 
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
menghasilkan model pembelajaran 
akuatik berbasis permainan tradisional 
untuk meningkatkan keterampilan be-
renang dan rasa cinta tanah air pada siswa 
sekolah dasar. 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan 
pendekatan penelitian dan pengembangan 
,(research & development) (Borg & Gall, 
1983; Gay, 1990) bertujuan untuk 
menyusun  permainan dalam bentuk buku 
ajar. Adapun prosedur utama dalam 
penelitian dan pengembangan ini terdiri 
atas enam langkah, yaitu: (1)melakukan 
analisis produk yang dikembangkan; 
(2)mengembangkan produk awal; (3) 
validasi ahli; (4) uji coba lapangan; (5) 
revisi produk; serta (6) produk akhir. 
Subjek Penelitian 
Subjek penelitian pengembangan 
ini melibatkan ahli yang terdiri dari: (1) 
Pendidikan Jasmani, dan (2) Pembelajar-
an Akuatik. 
Instrumen Penelitian 
Instrumen dalam penelitian 
pengembangan digunakan pada kegiatan 
evaluasi produk. Instrumen tersebut 
berupa lembar evaluasi produkyang 
disusun oleh peneliti dengan mem-
perhatikan: (1) kesesuaian materi 
permainan, (2) kejelasan petunjuk 
permainan, dan (3) ketepatan jenis 
permainan. 
Lokasi Penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan 
di Kolam renang UNY Kampus Wates, 
karena memiliki pilihan kedalaman 40 
cm, 80 cm, 100 cm dan kolam utama 
sehingga bisa menyesuaikan tinggi 
badan dan kemampuan siswa.  
Variabel Penelitian 
Berdasarkan kegiatan yang 
dilakukan maka produk yang di-
kembangkan berupa buku ajar: Model 
Pembelajaran Akuatik Berbasis 
Permainan. Rancangan isi atau materi 
Elementary School 6 (2019) 96-104 
99 
 
pokok buku tersebut antara lain: (1) 
Nama permainan air; (2) Gambar; (3) 
Tujuan; (4) Jumlah peserta; (5) Cara 
bermain; (6) Potensi keterampilan 
renang. 
Analisis Data 
Data yang diperoleh melalui 
angket pada tinjauan pakar dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif. Hasil 
analisis data digunakan sebagai dasar 
untuk melakukanrevisi. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hopkins (2008: 167) men-
definisikan model pembelajaran adalah 
kealamiahan isi pembelajaran, strategi 
belajar, dan susunan interaksi sosial yang 
dapat menciptakan suasana belajar bagi 
siswa. Hasbi & Pamuji Sukoco (2014: 
47) berpendapat bahwa model pem-
belajaran merupakan suatu cara atau 
strategi yang dilakukan oleh seorang 
guru agar terjadi proses belajar pada diri 
siswa untuk mencapai suatu tujuan yang 
dirancang secara sistematis.  
Proses pembelajaran akuatik 
Sekolah Dasar tidak terlepas dari 
pengembangan potensi anak melalui tiga 
ranah yaitu motorik dasar (basic 
psychomotor skill), sikap (basic 
attitude), dan pemahaman (basic 
understanding) (Langendorfer & Bruya, 
1995; Dougherty, 1990; Graver, 2003). 
Indikator keberhasilan pembelajaran 
akuatik siswa sekolah dasar bukan 
terletak pada seberapa jauh anak 
menempuh jarak renang atau seberapa 
banyak gaya renang yang dikuasai, tetapi 
berapa banyak indikator keterampilan 
yang dikuasai. Program akuatik Sekolah 
Dasar terdapat sembilan indikator 
keberhasilan, masing-masing indikator 
terdapat 1-5 level. Siswa yang 
menguasai sembilan indikator dengan 
level tertinggi maka siswa tersebut 
dikatakan berhasil mengusai gerakan 
renang. Indikator tersebut antara lain: 
Tabel 1. Indikator Keberhasilan Pembelajaran 
Akuatik Sekolah Dasar 
Indikator Level 1 s.d. 5 
Pengenalan air   
Indikator Level 1 s.d. 5 
Masuk kolam renang  
Kontrol nafas  
Mengapung   
Posisi badan  
Dorongan lengan   
Istirahat lengan   
Gerakan tungkai  
Renang lengkap   
 (Langendorfer & Bruya, 1995: 38) 
Permainan bagi anak merupakan 
proses kreatif untuk bereksplorasi, dapat 
mempelajari keterampilan yang baru 
dandapat menggunakan simbol untuk 
meng-gambarkan dunianya. Anak akan 
membangun pengertian yang berkaitan 
dengan pengalamannya pada saat 
bermain. Bermain merupakan salah satu 
pendekatan yang efektif dalam me-
laksanakan kegiatan pembelajaran pada 
siswa Sekolah Dasar. Pendekatan pem-
belajaran pada tingkat Sekolah Dasar 
dilakukan denganberpedoman pada suatu 
program kegiatan yang telah disusun 
sehingga seluruh perilaku dan ke-
mampuan dasar yang ada pada anak 
dapat dikembangkan dengan sebaik-
baiknya (Spengler, 2001; Clement A, 
1997).  
Hakikat bermain adalah aktivitas 
jasmani yang dilakukan dengan 
sungguh-sungguh, sukarela (tanpa 
paksaan), dan menyenangkan. Hal ini 
sependapat dengan Sukintaka (1998: 24) 
bermain merupakan aktivitas jasmani 
yang dilakukan dengan sukarela dan 
bersungguh-sungguh untuk memperoleh 
rasa senang dari aktivitas tersebut. 
Menurut Huizinga (1990: 39) bermain 
merupakan suatu perbuatan atau kegiatan 
sukarela yang dilakukan dalam batas-
batas ruang dan waktu tertentu yang 
sudah ditetapkan, menurut aturan yang 
telah diterima secara sukarela tetapi 
mengikat sepenuhnya, dengan tujuan 
dalam dirinya sendiri disertai oleh 
perasaan tegang, gembira dan kesadaran 
”berbeda dari kehidupan sehari-hari.” 
Menurut Nasution dan Suharjana (2015: 
183) bermain adalah hal penting bagi 
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seorang anak, permainan dapat mem-
berikan kesempatan untuk melatih 
keterampilannya secara berulang-ulang 
dan dapat mengembangkan ide-ide 
sesuai dengan cara dan kemampuannya 
sendiri. Amirullah (2008: 62) me-
ngatakan bahwa bermain dapat 
membantu anak dalam mengembangkan 
pengetahuan, bersosialisasi dan mem-
bentuk keterampilan motorik, serta 
membantu anak mengekspresikan 
perasaannya. Sehingga bermain 
merupakan landasan bagi program 
pengembangan yang baik bagi anak-
anak.  
Hurlock (2013: 323) meng-
ungkapkan pengaruh bermain bagi 
perkembangan anak adalah untuk 
perkembangan fisik, dorongan ber-
komunikasi, penyaluran energi emosi-
onal, penyaluran kebutuhan, sumber 
belajar, rangsangan bagi kreativitas, 
perkembangan wawasan diri, belajar 
bermasyarakat, standar moral, dan 
perkembangan kepribadian. Menurut Siti 
Linggar (2010: 1) permainan tradisional 
adalah jenis olahraga yang timbul 
berdasarkan permainan dari masing-
masing suku dan etnis di Indonesia. 
Agar fungsi bermain dapat 
berjalan sebagaimana mestinya maka 
dalam memilih jenis permainan perlu 
memperhatikan prinsip-prinsip sebagai 
berikut: (1) Beri permainan yang dapat 
mengembangkan fisik; (2) Perlu ada 
keseimbangan antara permainan yang 
bersifat tenang dan yang banyak 
bergerak dalam ruangan atau di luar 
ruangan; (3) Berikan macam-macam 
permainan untuk memusatkan perhatian 
mereka; (4)Sediakan permainan atau 
kegiatan yang bertujuan memberikan 
pengalaman belajar bagi mereka; (5) 
Pilihlah permainan yang sesuai dengan 
usia mereka; (6) Persiapkan seorang atau 
orang dewasa untuk memimpin mereka 
dalam bermain atau berekreasi; (7) 
Berikan kesempatan untuk menggunakan 
daya imaginasi dan kreativitas mereka. 
(Kriswanto, 2008). 
Pembelajaran akuatik yang 
dilakukan melalui pendekatan bermain 
akan mempermudah tercapainya tujuan 
pembelajaran karena siswa akan me-
lakukan aktivitas jasmani dengan 
sukarela, gembira, dan dalam suasana 
yang menyenangkan. Pada saat bermain 
siswa akan berjalan, berlari, meloncat 
baik ke depan kebelakang maupun ke 
samping dan kadang-kadang jatuh ke air. 
Melalui permainan tersebut, tanpa 
disadari siswa telah mengenal sifat-sifat 
air, diantaranya: memberikan tekanan 
pada tubuh, dingin, memberikan 
hambatan ke atas atau kedepan yang 
cukup besar, dan lain sebagainya. 
Dengan permainan ini perasaan takut 
terhadap air akan berkurang bahkan 
hilang sehingga timbul kepercayaan 
terhadap diri sendiri, sehingga akan 
mudah menerima bentuk-bentuk 
pelajaran berikutnya.  
Permainan Tradisional 
Permainan tradisional sering 
disebut juga permainan rakyat, me-
rupakan permainan yang tumbuh dan 
berkembang pada masa lalu terutama 
tumbuh di masyarakat pedesaan. 
Permainan tradisional tumbuh dan 
berkem-bang berdasar kebutuhan 
masyarakat setempat (Yunus:1981). 
Kebanyakan permainan tradisional 
dipengaruhi oleh alam lingkungannya, 
oleh karena permainan ini selalu 
menarik, menghibur sesuai dengan 
kondisi masyarakat saat itu. Permainan 
tradisional umumnya bersifat rekreatif, 
karena banyak memerlukan kreasi anak. 
Permainan ini biasanya merekonstruksi 
berbagai kegiatan sosial dalam 
masyarakat. Seperti: pasaran yang 
menirukan kegiatan jual beli, jaranan 
yang menirukan orang yang sedang 
melakukan perjalanan dengan naik kuda, 
permainan menthok-menthok yang 
melambangkan kemalasan.  
Permainan tradisonal mendapat 
pengaruh yang kuat dari budaya 
setempat, oleh karena itu permainan 
tradisonal mengalami perubahan baik 
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berupa pergantian, penambahan maupun 
pengurangan sesuai dengan kondisi 
daerah setempat. Dengan demikian, 
permainan tradisional meskipun nama 
permainannya berbeda antar daerah, 
namun memiliki persamaan atau 
kemiripan dalam cara memainkannya. 
Permainan tradisional yang telah 
berkembang di masyarakat sebelumnya 
saat ini mulai kurang dikenal anak-anak 
sebagai generasi muda. Hasil penelitian 
tentang permainan-permainan tradisonal 
tersebut justru memiliki kekayaan nilai 
yang dapat mengembangkan berbagai 
aspek perkembangan anak. 57 permainan 
tradisonal yang telah teridentifikasi 
diatas dikelompokkan menjadi 3 yaitu:  
1. Permainan yang melibatkan lagu 
antara lain: Gedang gepeng; Risirisan 
tela;  Hanacaraka; Kubuk; Lir-ilir; 
Kursi Jebol; Sinten nunggang sepur. 
2. Permainan yang melibatkan 
gerak/fisik, antara lain: Balapan 
sempol; Gendiran; Pathon; 
Kuncingan; Kasti; Benthik; Sunda-
manda; Gamparan; Gobak sodor; 
Dakon; Lurah-lurahan; Jentungan 
/Dehlikan; Obar-abir; Simbar Suru; 
Tumbaran; Obrog Batu; Ambah-
ambah lemah; Sobyung. 
3. Permainan yang melibatkan gerak dan 
lagu, antara lain: Cungkup milang 
kondhe; Gula Ganti; Lepetan; 
Menthog-menthog; Buta-buta galak; 
Gotri; Kacang goreng; Sluku-sluku 
bathok; Siji loro telu; Cublak-cublak 
suweng; Jamuran; Gundhul-gundhul 
pacul; Jaranan; Baris rampak; Uler 
keket; Kidang talun; Bedhekan; 
Petak-petik; Man Dhoblang; Bang-
bang wus rahina; Tuku Kluwih; Pitik 
walik jambul; Kupu kuwi; Iwak emas; 
Dhempo; Bethet thing thong; Blarak-
blarak sempal; Jo pra kanca; Cah 
dolan; Aku duwe pitik; Kembang 
jagung; Sepuran. 
Sukirman (2004) mengatakan 
bahwa permainan tradisional anak 
merupakan unsur-unsurkebudayaan yang 
tidak dapat dianggap remeh, karena 
permainan ini memberikanpengaruh 
yang tidak kecil terhadap perkembangan 
kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial 
anak di kemudian hari. Selain itu, 
permainan anak-anak ini juga dianggap 
sebagai salah satu unsur kebudayaan 
yang memberi ciri atau warna khas 
tertentu pada suatukebudayaan. Oleh 
karena itu permainan tradisional anak-
anak juga dapat dianggap sebagai asset 
budaya, sebagai modal bagi suatu 
masyarakat untuk mempertahanakan 
keberadaannya dan identitasnya di 
tangah kumpulan masyarakat yang lain.   
Aspek-aspek permainan tradi-
sional diantaranya: a) aspek jasmani 
yang terdiri dari kekuatan dan daya tahan 
tubuh serta kelenturan; b) aspek psikis, 
yang meliputi unsur berfikir, unsur 
berhitung, kecerdasan, kemampuan 
membuat siasat, kemampuan mengatasi 
hambatan, daya ingat, dan kreativitas; c) 
aspek sosial meliputi unsure kerjasama, 
suka akan keteraturan, hormat meng-
hormati, balas budi dan sifat malu. 
Hasil Yang Dicapai 
Kegiatan pengembangan model 
pembelajaran Pendidikan jasmani 
melalui permainan tradisional untuk 
meningkatkan keterampilan berenang 
dan cinta tanah air meliputi tiga tahap, 
yaitu tahap studi pendahuluan, tahap 
pengembangan, dan tahap evaluasi. 
Uraian deskripsi hasil ketiga tahap 
tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Tahap Studi Pendahuluan 
Analisis kebutuhan dilakukan 
untuk mengetahui permasalahan–
permasalahan pembelajaran pendidikan 
jasmani serta bentuk pemecahannya. 
Kegiatan ini dilakukan dengan cara 
menganalisis proses pembelajaran yang 
terjadi sesungguhnya di lapangan, 
melakukan observasi pembelajaran dan 
melakukan studi pustaka atau kajian 
literatur. Analisis deskripsi materi 
pembelajaran Pendidikan jasmani dalam 
permainan tradisional, serta keterampilan 
berenang siswa kelas tinggi. Hasil dari 
observasi materi pembelajaran Pendidik-
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an jasmani melalui tradisioanl siswa 
kelas tinggi terdiri tidak pernah 
dilakukan untuk pembelajaran akuatik. 
Permainan tradisional yang diajarkan 
meliputi: gobak sodor, engklek, dan 
bentengan. Semua permainan tradisional 
diajarkan di darat tidak digunakan untuk 
meningkatkan keterampilan berenang 
siswa dikarenakan guru tidak memiliki 
buku panduan yang sesuai serta 
keberadaan kolam renang yang jauh dari 
sekolah. 
Selain itu pada proses pem-
belajaran Pendidikan jasmani ditemui 
beberapa hal antara lain, alat dan fasilitas 
yang dimiliki sekolah sangat terbatas, 
sehingga proses pembelajaran tidak bisa 
maksimal. Tidak banyak materi 
permainan dan olahraga yang dapat 
dilakukan di sekolah tersebut karena 
terbatasnya alat dan fasilitas. Siswa 
kurang antusias dalam proses belajar 
pendidikan jasmani karena materi yang 
diajarkan kurang bervariasi. Selain itu, 
guru pendidikan jasmani tidak memiliki 
banyak model pembelajaran yang sesuai 
dengan segala keterbatasan di sekolah 
tersebut.  
2. Tahap Pengembangan 
Berdasarkan uji literatur tentang 
permainan tradisional, karakteristik 
siswa SD, prinsip-prinsip pengembangan 
model pembelajaran permainan tradisi-
onal bagi siswa SD, maka tersusunlah 
draf pengembangan model pembelajaran 
pendidikan jasmani melalui permainan 
tradisional untuk meningkatkan ke-
terampilan berenang yaitu: Permainan 
Bola Terbang, Permainan Benteng 
Pattimura, Permainan Ular-ular, Per-
mainan Umpetan, Permainan Lempar 
Meriam. 
Sebelum produk awal permainan 
tradisional diujicobakan maka perlu 
dilakukan validasi oleh para ahli 
yangsesuai dengan bidang penelitian. 
Untuk memvalidasi produk yang akan 
dihasilkan,peneliti melibatkan tiga orang 
ahli Pendidikan jasmani yang berasal 
dari 2 dosen dan 1 guru pendidikan 
jasmani untuk memberikan masukan 
terhadap draf permainan tradisional. 
Validasi dilakukan dengan cara 
memberikan draf produk awal draf 
model pembelajaran permainan tradisi-
onal, dengan disertai lembar evaluasi 
untuk ahli dan guru. Lembar evaluasi 
berupa kuesioner yang berisi aspek 
kualitas permainan tradisional dan saran 
serta komentar dari ahli dan guru 
terhadap permainan yang dikembangkan. 
Hasil evaluasi berupa nilai untuk aspek 
kualitas menggunakan skala likert 1 
sampai 4. Data yang diperoleh dari 
pengisian kuesioner oleh para ahli, 
merupakan pedoman untuk menyatakan 
apakah model pembelajaran pendidikan 
jasmani melalui permainan tradisional 
yang dikembangkan dapat digunakan 
untuk uji coba skala kecil dan skala luas. 
Berdasarkan hasil pengisisan kuesioner 
yang dilakukan oleh masing-masing ahli 
dan guru didapat rata-rata lebih dari 3 
(tiga) atau masuk dalam kategori 
penilaian “baik”. Oleh karena itu dapat 
disimpulkan bahwa permainan dapat 
digunakan untuk uji coba skala kecil.  
Setelah draf model permainan 
divalidasi oleh para ahli dan guru 
sertadilakukan revisi, kemudian produk 
draf model pembelajaran pendidikan 
jasmani diujicobakan skala kecil kepada 
15 siswa kelas IV SD Negeri Garongan. 
Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui 
dan mengidentifikasi berbagai per-
masalahan seperti kelemahan dan 
kekurangan model pembelajaran. Data 
yang diperoleh dari uji coba ini 
digunakan sebagai dasar untuk me-
lakukan revisi model pembelajaran 
sebelum digunakan pada uji coba 
lapangan.  
Uji coba lapangan besar di-
lakukan setelah dilakukan revisi 
berdasarkan validasi dan evaluasioleh 
ahli serta saran dari guru pendidikan 
jasmani sekolah dasar pada uji coba 
skala kecil. Uji coba lapangan besar ini 
bertujuan untuk mengetahui keefektifan 
perubahan yang telah dilakukan pada uji 
Elementary School 6 (2019) 96-104 
103 
 
coba sebelumnya, apakah metode dan 
model pembelajaran pendidikan jasmani 
melalui permainan tradisional ini dapat 
digunakan dalam lingkungan yang 
sebenarnya. Uji coba lapanga skala besar 
ini dilakukan oleh siswa kelas IV SD 
Garongan yang berjumlah 30 siswa putra 
dan putri. Data uji coba lapangan skala 
besar dihimpun dengan menggunakan 
kuesioner ahli dan siswa. Berikut ini 
adalah berbagai masukan dan saran dari 
para ahli dan guru pendidikan jasmani 
serta hasil pengisian kuesioner siswa: 
Hasil analisis data uji coba 
kelompok lapangan (skala besar), di-
dapat rata-rata prosentase 89,91%, 
Berdasasarkan kriteria yang telah di-
tetapkan maka produk pengembangan 
model pembelajaran pendidikan jasmani 
melalui permainan tradisional ini telah 
memenuhi kriteria baik sehingga dapat 
digunakan untuk siswa kelas tinggi. 
Berdasarkan evaluasi dan revisi 
pada uji coba skala besar, maka di-
hasilkan produk akhir yaitu model pem-
belajaran pendidikan jasmani melalui 
permainan tradisional untuk meningkat-
kan keterampilan berenang pada siswa 
sekolah dasar. 
KESIMPULAN 
Kesimpulan dari penelitian pe-
ngembangan ini diantaranya adalah: (1) 
pengembangan pembelajaran akuatik 
berbasis permainan tradisional dapat me-
ningkatkan keterampilan berenang siswa 
sekolah dasar; (2) pengembangan pem-
belajaran akuatik berbasis permainan 
tradisional dapat meningkatkan ke-
terampilan berenang; (3) penelitian 
pengembangan ini menghasilkan model 
pembelajaran akuatik berbasis per-
mainan tradisional untuk meningkatkan 
keterampilan berenang pada siswa 
sekolah dasar; serta (4) model pem-
belajaran yang dikembangkan memenuhi 
kriteria kevalidan dan kepraktisan. 
Untuk selanjutnya dapat diukur 
kefektifannya terhadap peningkatan 
keterampilan berenang.  
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